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MOTTO DAN PERSEMBAHAN 

 

MOTTO 

Allah tidak mengatakan hidup ini mudah. Tetapi Allah berjanji, bahwa 

sesungguhnya bersama kesulitan ada kemudahan. 

(QS. Al-Insyirah : 5-6) 

 

Dan satu lagi, Allah tidak membebani seseorang melainkan sesuai dengan 

kesanggupannya. 

(QS. Al-Baqarah : 286) 

 

Takdir milik Allah, tapi usaha dan do’a milik kita. Terus berdo’a sampai bismillah 

menjadi alhamdulillah.  

 

 

PERSEMBAHAN 

Kupersembahkan skripsi ini untuk kedua orang tuaku, ayah dan ibu yang sangat 

kucintai, keluarga, serta orang-orang yang selalu memberikan dukungan serta do’a 

akan disetiap langkah perjuanganku. Semoga aku mampu membahagiakan kedua 

orang tuaku dan mereka dapat melihatku sukses atas hasil do’a dan dukungan 

mereka. Kasih sayang dan do’a yang tulus menjadi sebuah semangat dan 

lancarnya perjalananku. Aku tak akan sanggup membalas jasamu selama ini. Aku 

bersyukur telah memiliki orang-orang yang mencintai dan mendukungku. Aku 

ucapkan terimakasih telah menjadi penyemangat dalam hidupku dan semoga 

Allah SWT senantiasa memberikan kesehatan, keselamatan, kebahagiaan, kasih 

dan sayang yang tiada tara. 
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RINGKASAN 

Siti Nikmathul Fitriyah Pengembangan Media Nabata (Nama Bangun Datar) 

Berbasis Articulate Storyline Pada Materi Mengenal Bangun Datar Untuk Siswa 

Kelas II SDN Burengan 1. 

Kata Kunci: pengembangan, Nabata, articulate storyline 

Penelitian ini dilatarbelakangi dari hasil observasi, berdasarkan hasil observasi 

guru masih menggunakan buku penunjang untuk menerangkan materi, sehingga 

siswa menjadi bosan, lemas dan mengantuk mendengar penjelasan dari guru. 

Selain itu guru menggunakan media kertas yang dibentuk menjadi bangun datar. 

Penelitian ini bertujuan untuk (1) mendeskripsikan bagaimana kevalidan media 

Nabata berbasis articulate storyline pada materi mengenal bangun datar untuk 

siswa kelas II SDN Burengan 1, (2) mendeskripsikan bagaimana keefektifan 

media Nabata berbasis articulate storyline pada materi mengenal bangun datar 

untuk siswa kelas II SDN Burengan 1, (3) mendeskripsikan bagaimana 

kepraktisan media Nabata berbasis articulate storyline pada materi mengenal 

bangun datar untuk siswa kelas II SDN Burengan 1.  

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah Reseacrh and Development 

(R&D) dengan menggunakan model ADDIE (Analyze, Design, Development, 

Implementation, Evaluation). Pengembangan (Development), Implementasi 

(Implementation), dan Evaluasi (Evaluation). Subjek pada penelitian ini adalah 

siswa kelas II di SDN Burengan 1 yang berjumlah 26 siswa. Teknis pengumpulan 

data dilakukan dengan observasi, wawancara, angket dan tes. Teknik analisis data 

menggunakan analisis data kuantitatif dan deskriptis kualitatif.  

Hasil penelitian dan pengembangan ini berupa media Nabata berbasis articulate 

storyline pada materi mengenal bangun datar untuk siswa kelas II SDN Burengan 

1. Hasil validasi ahli materi mendapatkan skor presentase 86% dan hasil validasi 

ahli media mendapatkan skor 84% dengan kriteria sangat valid. Sedangkan hasil 

kepraktisan dari angket guru mendapatkan skor presentase 90% dan angket siswa 

pada uji coba skala luas mendapatkan skor presentase 92,8% dengan katagori 

sangat praktis. Serta hasil keefektifan dilakukan oleh peserta didik yang berjumlah 

20 siswa. Setelah menggunakan media Nabata dari 20 siswa terdapat 2 siswa yang 

belum mencapai KKTP yang telah ditentukan oleh sekolah yaitu 75. Sehingga 

skor presentase keefektifan mendapatkan 90% dengan katagori sangat efektif. 

Berdasarkan dalam penelitian ini, dapat disimpulkan bahwa media Nabata (Nama 

Bangun Datar) berbasis articulate storyline pada materi mengenal bangun datar 

untuk siswa kelas II SDN Burengan 1 ini layak untuk digunakan sebagai media 

pendukung dalam pembelajaran Matematika di kelas II SDN Burengan 1. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Pendidikan merupakan suatu hal yang sangat penting bagi 

kehidupan manusia. Pendidikan merupakan suatu pendewasaan dalam 

setiap individu agar dapat mengelola potensi dan keterampilan yang 

dimiliki (Ro’azah, 2021). Pada pendidikan terdapat pembelajaran. 

Pembelajaran adalah suatu proses interaksi bagi siswa, antar siwa 

menggunakan pendidik serta sumber belajar di suatu lingkungan belajar. 

Jika pengajar hanya mengungkapkan tanpa melibatkan siswa pada proses 

pembelajaran, siswa akan merasa bosan, jenuh bahkan cenderung tak tahu 

mata pelajaran yang disampaikan. Guru menjadi ujung tombak dalam 

keberhasilan pembelajaran matematika yang memiliki peran khusus pada 

saat melaksanakan pembelajaran. (Tim et al., 2021; Uno, 2012:15) 

pengajar memiliki arti yaitu orang dewasa yang secara sadar bertanggung 

jawab dalam mendidik, mengajar, serta membimbing peserta didik. 

Pemahaman materi pembelajaran akan menjadi lebih mudah apa 

bila pendidik menggunakan media pembelajaran yang baik dan tepat. 

Media merupakan suatu komponen yang ada dalam kegiatan 

pembelajaran. Media merupakan segala kekuatan yang berusaha untuk 

menjadi alasan utama dalam melakukan suatu proses memproduksi konten 

media pada era digital (Nugroho, 2023). Menurut Nurrita (2018: 172) 

media pembelajaran adalah suatu sumber pembelajaran yang bisa 

membatu pendidik dalam memperbanyak pengetahuan siswa, dengan 

banyaknya jenis media pembelajaran bagi guru kemudian pendidik bisa 

memberikan bahan ilmu pengetahuan kepada siswa. Media termasuk alat 

peraga yang berfungsi dengan baik apabila media tersebut bisa 

memberikan pengalaman belajar yang bermakna, mengaktifkan dan 

menyenangkan bagi anak (Andrijati, 2014). 
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Kurikulum merupakan sebuah alat untuk digunakan dalam 

mencapai tujuan pendidikan serta membuat pedoman dalam pembelajaran 

disemua jenjang pendidikan. Upaya yang dilakukan supaya bisa mencapai 

tujuan pendidikan adalah kurikulum yang digunakan dapat dikembangkan 

sesuai dengan perkembangan zaman dari masa ke masa. Berkali-kali 

kurikulum pendidikan yang ada di Indonesia berubah-ubah dan 

memunculkan pendapat atau opini negatif dari Masyarakat bahwa 

kurikulum lebih condong bernuansa politik dari pada kebutuhan yang 

mendesak (Julaeha, 2019). 

Kurikulum merdeka memiliki mata pelajaran umum. Salah satu 

mata pelajaran umumnya adalah matematika. Menurut Pangesti (2017: 35) 

yang saat ini terjadi di sekolah pada saat pembelajaran matematika 

cenderung bersifat konvensional, sebagai contohnya adalah guru yang 

selalu mendominasi dalam menyampaikan materi pembelajaran dan buku 

pelajaran yang dijadikan satu-satunya sumber pembelajaran yang 

digunakan saat proses pembelajaran digunakan. Persoalan yang 

menjadikan matematika sebagai salah satu ancaman dan dianggap sulit 

bagi siswa karena persoalan pada proses pembelajaran yang dilakukan 

salah (Prastowo, 2019:78). 

Pembelajaran matematika merupakan suatu pembelajaran yang 

sangat penting dalam proses pembelajaran di tingkat sekolah dasar. 

Menurut Febriyanti & Aim (2021), pembelajaran matematika sebaiknya 

memanfaatkan media atau bahan ajar yang dapat membantu siswa lebih 

mudah memahami materi yang disampaikan. Dalam pembelajaran 

Matematika, penggunaan media harus mampu membantu siswa 

memahami dan menguasai suatu konsep agar tujuan pembelajaran dapat 

tercapai. Pembelajaran Matematika tidak hanya menekankan pemahaman 

materi melalui membaca atau mendengarkan saja, melainkan lebih 

berfokus pada bagaimana siswa mampu memecahkan permasalahan yang 

diberikan (Adi et al., 2020). Adapun media yang dikembangkan oleh 

peneliti menggunakan materi geometri, salah satunya adalah tentang 
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mengenal bangun datar. Materi geometri merupakan konsep bangun datar 

yang sangat penting untuk dipelajari oleh siswa sekolah dasar (Utami et 

al.,2020:12). Hal tersebut disebabkan oleh banyaknya benda-benda di 

lingkungan sekitar yang memiliki bentuk bangun datar. 

Berdasarkan hasil observasi yang telah dilakukan oleh peneliti di 

SDN Burengan 1 kelas 2, siswa saat pembelajaran berlangsung khususnya 

materi “Mengenal Bangun Datar” pendidik masih menggunakan buku 

penunjang untuk menerangkan materi, dan pendidik menggunakan media 

hanya dari kertas yang dibentuk menjadi bangun datar, sehingga motivasi 

dan semangat siswa dalam proses pembelajaran kurang tampak. Padahal 

dalam proses pembelajaran salah satu unsur pendukung yang penting 

dalam menciptakan pembelajaran yang efektif, menarik dan bermakna 

apalagi untuk anak-anak usia sekolah dasar adalah dengan menggunakan 

media pembelajaran, seperti yang disampaikan Nurrita (2018: 174) 

menyatakan bahwa media pembelajaran suatu alat yang bisa membantu 

dalam proses pembelajaran sehingga materi yang akan disampaikan akan 

menjadi lebih jelas dan dalam tujuan pendidikan atau pembelajaran yang 

bisa tercapai dengan efektif dan efisien. 

Dalam hal ini menyebabkan siswa belum mencapai Kriteria 

Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP) yang mana telah ditepatkan 

oleh sekolah yaitu 75. Hal ini dibuktikan dengan hasil belajar siswa kelas 

II SDN Burengan 1 masih di bawah KKTP. Dimana dari 26 siswa kelas II 

terdapat 15 siswa yang belum mampu untuk mengenal bangun datar 

dengan nilai di bawah KKTP. Maka hal ini menunjukkan bahwa siswa 

belum mampu menguasai materi mengenal bangun datar. 

Dari permasalahan yang telah dijabarkan di atas maka diperlukan 

solusi untuk memecahkan masalah yaitu dengan salah satunya 

mengembangkan media nabata berbasis articulate storyline. Seperti 

pendapat Yanto (2019: 76), media pembelajaran interaktif adalah satu 

diantaranya jawaban atas permasalahan pembelajaran dan mengemas suatu 

media pembelajaran menjadi software komputer atau mobile serta juga 
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bisa menambahkan animasi peraga untuk menarik perhatian peserta didik 

dalam belajar dan memahami konsep dalam pembelajaran. Adapun 

manfaat media pembelajaran interaktif yaitu proses dalam pembelajaran 

lebih menarik, lebih interaktif, kualitas dalam belajar bisa ditingkatkan dan 

proses dalam pembelajaran bisa dilakukan dimana dan kapan saja serta 

sikap siswa dapat ditingkatkan. Pembelajaran yang menyenangkan dapat 

memberikan daya ingat dan pola pikir yang efektif bagi siswa. Dengan 

demikian media nabata interaktif ini bersifat fleksibel. 

Articulate storyline sebuah aplikasi yang dibuat untuk pembuatan 

media interaktif dan setiap file ini terdiri dari slide yang bisa 

dikelompokkan menjadi beberapa cuplikan supaya bisa membantu dalam 

pengorganisasian (Donnellan, 2021). Sehingga dengan adanya articulate 

storyline ini pembelajaran menjadi lebih menarik dan tidak monoton, 

sehingga siswa terhindar dari kejenuhan dan merasa bosan dalam proses 

pembelajaran di kelas. Dengan media pembelajaran ini siswa ataupun 

pendidik juga memiliki kesempatan untuk menemukan hal-hal yang baru 

yang mereka temui. 

Media pembelajaran interaktif yang akan dibuat bernama “Nabata” 

dan nanti akan dikemas dengan lengkap dan jelas sesuai tujuan 

pembelajaran, disertai games sekaligus jawaban yang interaktif sehingga 

siswa bisa mengulang kembali dalam menjawab soal yang ada di games 

jika hasil yang didapatkan salah, video pembelajaran sesuai dengan materi 

dan animasi yang sangat menarik. Hasil akhir dari media pembelajaran 

interaktif ini yaitu berupa html yang bisa diakses melalui computer 

maupun android. Media ini sangat flaksibel, efisien yang mana dapat 

digunakan dimana saja serta media ini dapat diakses dengan offline 

maupun online. 

Dengan demikian peneliti tertarik untuk melakukan sebuah 

penelitian Research and Development yang berjudul “Pengembangan 

Media Nabata Berbasis Articulate Storyline Pada Materi Mengenal 

Bangun Datar Untuk Siswa Kelas II SDN Burengan 1”. Dengan adanya 
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penelitian ini maka harapannya adalah media pembelajaran interaktif ini 

dapat dirancang menjadi sebuah sarana pendukung dalam menyampaikan 

materi pada proses pembelajaran dan memudahkan siswa khususnya kelas 

2 dalam memahami serta mengetahui ciri-ciri dan berbagai jenis bangun 

datar. 

 

B.  Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang sudah dijabarkan diatas, sudah 

ditegaskan bahwa pokok permasalahan yang akan diteliti ini yaitu tentang 

pengembangan media nabata berbasis articulate storyline pada materi 

nama bangun datar untuk siswa kelas II sekolah dasar. 

Berdasarkan pokok permaslahan tersebut akan diidentifikasi 

masalah terkait dalam pokok permasalahan tersebut, antara lain pendidik 

masih menggunakan buku penunjang untuk menerangkan materi. 

Sehingga dapat diidentifikasi permasalahan tersebut “Apakah siswa 

khususnya kelas 2 merasa bosan dan mengantuk saat mempelajari materi 

nama bangun datar hanya dengan mengandalkan buku penunjang untuk 

menerangkan materi pembelajaran?”. 

Permasalahan kedua adalah pendidik menggunakan media kertas 

yang dibentuk bangun datar yang monoton saat kegiatan pembelajaran 

berlangsung. Media kertas yang hanya dibentuk bangun datar sehingga 

siswa hanya mendengarkan penjelasan dari guru tanpa siswa melakukan 

interaksi secara langsung dengan media tersebut. Maka dapat diidentifikasi 

permasalahan yang kedua adalah “Apakah media kertas yang dibentuk 

bangun datar yang diberikan pendidik untuk siswa sudah dapat 

memberikan hasil belajar yang baik?”. 

Berdasarkan uraian identifikasi permasalahan diatas maka bisa 

diidentifikasi permasalahan yang ada yaitu “Apakah pendidik 

membutuhkan media pembelajaran interaktif pendukung berbasis 

articulate storyline dengan materi nama bangun datar?”. 
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C. Rumusan Masalah 

Rumusan masalah dalam penelitian ini adalah sebagai berikut. 

1. Bagaimana kevalidan media Nabata berbasis articulate storyline pada 

materi mengenal bangun datar untuk siswa kelas II SDN Burengan 1? 

2. Bagaimana keefektifan media Nabata berbasis articulate storyline 

pada materi mengenal bangun datar untuk siswa kelas II SDN 

Burengan 1? 

3. Bagaimana kepraktisan media Nabata berbasis articulate storyline 

pada materi mengenal bangun datar untuk siswa kelas II SDN 

Burengan 1? 

 

D. Tujuan Pengembangan 

Dari rumusan masalah tersebut, maka tujuan penelitian ini adalah 

sebagai berikit. 

1. Untuk mendiskripsikan bagaimana kevalidan media Nabata  berbasis 

articulate storyline pada materi mengenal bangun datar untuk siswa 

kelas II SDN Burengan 1. 

2. Untuk mendiskripsikan bagaimana keefektifan media Nabata berbasis 

articulate storyline pada materi mengenal bangun datar untuk siswa 

kelas II SDN Burengan 1. 

3. Untuk mendiskripsikan bagaimana kepraktisan media Nabata berbasis 

articulate storyline pada materi mengenal bangun datar untuk siswa 

kelas II SDN Burengan 1. 

 

E. Manfaat Penelitian 

Kegunaan penelitian terbagi menjadi dua yaitu, kegunaan secara 

teoritis dan kegunaan secara praktis.  

1. Kegunaan Secara Teoritis  

Hasil penelitian ini diharapkan dapat dijadikan sebagai 

bahan kajian dalam mengembangkan mengunakan media 
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pembelajaran di Sekolah Dasar terutama pada materi Nama 

Bangu Datar. 

2. Kegunaan Secara Praktis  

a. Bagi Siswa Hasil penelitian ini berguna untuk memberikan 

pembelajaran yang efektif bagi siswa, sehingga siswa lebih 

memahami materi.  

b. Bagi Guru Hasil penelitian ini berguna untuk memberikan 

masukan kepada guru terkait pengembangan dalam 

penggunaan media pembelajaran terutama pada mata 

pelajaran Matematika, sehingga proses pembelajaran 

menjadi menyenangkan bagi peserta didik.
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